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Psychologia technologii cyfrowych XR
- Specjalność - studia I stopnia

Kierunek: Psychologia i informatyka

NOWOŚĆ OD PAŹDZIERNIKA Studia licencjackie

Czego się nauczysz, wybierając tę specjalność?

Specjalność ta koncentruje się na zastosowaniu psychologii w obszarze rzeczywistości rozszerzonej (AR),

rzeczywistości wirtualnej (VR), mieszanej (MR) - interaktywnych systemów immersyjnych. Absolwenci zdobywają

wiedzę na temat neuropsychologii technologii immersyjnych, mechanizmów percepcji w środowiskach XR oraz

interakcji człowiek-technologia w kontekście zaawansowanych technologii. Poznają także sposoby projektowania

doświadczeń immersyjnych i analizowania ich wpływu na użytkowników. Dzięki umiejętnościom programowania treści

cyfrowych w Unity oraz integracji AI w systemach XR, są przygotowani do pracy w branżach mediów kreatywnych,

edukacyjnej, medycznej oraz w dziedzinach związanych z cyfrową rehabilitacją i terapią. 

Praca dla Ciebie:

Praca w firmach gamingowych i VR/AR polega na tworzeniu oraz

testowaniu gier i aplikacji, które wykorzystują wirtualną (VR) i

rozszerzoną rzeczywistość (AR), zapewniając użytkownikom

angażujące, realistyczne doświadczenia interaktywne.

W branży szkoleniowej i edukacyjnej skupisz się na projektowaniu

systemów nauczania, które wykorzystują technologie VR/AR, oferując

interaktywne i immersyjne metody nauczania, które zwiększają

zaangażowanie i efektywność przyswajania wiedzy.

W sektorze medycznym i rehabilitacyjnym wykorzystasz technologie

XR (w tym VR/AR) w terapii oraz neurorehabilitacji, tworząc

innowacyjne rozwiązania wspierające pacjentów w procesie leczenia,

poprawiające efektywność terapii i rehabilitacji.
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W marketingu i reklamie będziesz tworzyć immersyjne kampanie oraz

interaktywne reklamy, które wykorzystują technologie VR/AR, oferując

użytkownikom unikalne, angażujące doświadczenia, które przyciągają

uwagę i budują silniejsze więzi z marką.

W centrach badawczych i laboratoriach neuroinformatycznych

będziesz zajmować się badaniem percepcji oraz wpływu technologii

XR na człowieka, badając, jak te technologie wpływają na mózg,

emocje oraz zachowanie użytkowników w różnych kontekstach.

Special promotion for candidates.

Nie musisz rezygnować, czy odkładać na później decyzji o studiowaniu – zapisz się
na studia już dziś!

Zapisując się do 30 czerwca, zyskujesz:

600 zł zniżki w czesnym odliczanej na pierwszym roku studiów

dodatkowo zwolniony jesteś z opłaty wpisowej.

do 30 czerwca

czesne już od

280 zł 330 zł zł

miesięcznie


